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Carissimi Players, 

eccoci dunque all'ultimo numero 
dell’anno, si esce una decina di giorni dopo 
del solito perché la miriade di DPCM e le 
varie zone di diversi colori hanno costretto 
i publisher a posticipare le offerte di Natale. 
Sinceramente ci sembrava triste presentarci 
in negozio senza le proposte per i vostri 
regali. 
Questo Natale meritiamo tutti un regalo è lo 
slogan della campagna natalizia e ci sembra 
che calzi a pennello per un anno che tutti 
sperano finisca presto, il prossimo potrà 
essere solo che migliore. 
Per le vicende legate alla vita sociale, 
lavorativa e forse anche affettiva è stato 
senza dubbio un anno duro che non ha 
risparmiato nessuno anche se magari 
in modi diversi. E' per questo che tutti 
meritiamo un regalo. 
Il nostro settore viene dipinto dai media 
come miracolato e sinceramente, 
guardando cosa è successo e ancora 
succede in casa altrui, non c'è da urlare 
al miracolo ma non è certo il caso di 
lamentarsi. 
Dal punto di vista delle produzioni, come 
sempre accede in prossimità della fine di 
un ciclo, abbiamo assaporato autentici 
capolavori, come titola lo special di questo 
numero: “un degno canto del cigno per 
l'ottava gen” 
Presentiamo le prime recensioni dei titoli 
next gen che trasudano entusiasmo per 
l'esperienza di gioco di cui si può godere. 
Si tratta ancora di un'esperienza dedicata ai 
pochi fortunati che sono riusciti a mettere 
le mani sulle nuove console e questo non 
fa altro che aumentare l'attesa di poterla 
fare propria. Purtroppo bisognerà ormai 
attendere l'anno prossimo. Insomma 
speriamo che questo 2020 ci lasci in 
fretta e ormai ci siamo. Il nostro prossimo 
appuntamento come di consueto è a 
febbraio, ai ragazzi della redazione la 
meritata pausa perché, anche si è usciti 
un paio di volte solo in digitale, hanno 
continuato a fare il loro lavoro solo con 
qualche difficoltà in più. 
Buone Feste, buona lettura e alla prossima. 
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‘ultimo anno di Playstation 4 e X 
n degno canto del cigno per l'ot 


il 2020 è stato un anno particolare, difficile da dimenticare non solo per quanto riguarda i videogioch 
per come è stata stravolta la nostra vita per via del Covid 19, un evento destinato a fare la storia e che 


tutti i settori, compreso quello del gaming 


nnanzitutto è stato il primo anno 
senza un E3 degno di questo nome, 
senza le fiere che tanto abbiamo 
amato e a cui puntavamo lo sguardo 
per vedere il futuro di questa passio- 
ne che ci accomuna. 
Il futuro quest'anno in particolare era 
particolarmente importante visto che il 
2020 è l'anno della transizione dalle attuali 
console che ormai dobbiamo ufficialmen- 
te chiamare old-gen, alla nuova attesissi- 
ma next-gen che ci accompagnerà per i 
prossimi anni. 
Playstation 4 e Xbox One includendo 
anche le varie versioni in cui sono state 
prodotte, saranno ancora protagoniste 
del divertimento di molti giocatori vista la 
volontà di mantenere un regime di cross- 
gen almeno fino all'anno prossimo, ma 
senza dubbio il 2020 è stato l'ultimo anno 
con loro al centro dell'attenzione e come 
di consueto, è in questo periodo che ci 
troviamo di fronte ai primi assaggi di next- 
gen, ai capolavori che possono vantarsi di 
un livello tecnico al limite per le console 
attuali e come fu per Playstation 3 e Xbox 
360, anche per Playstation 4 e Xbox One 
c'è stata la volontà di offrire un canto del 
cigno di altissimo livello. 
Sicuramente non potremo dimenticarci di 
titoli come Ori and the Will of the Wisps, 
un metroidvania che conquista e convince 
sia dal punto di vista tecnico, ma soprat- 
tutto dal lato artistico che lo rende una 
vera perla per tutti gli appassionati. 
Ricorderemo anche l'ennesima riconfer- 
ma nel mondo degli FPS per una serie 
che ne ha fatto la storia, Doom Eternal e 
sempre in questo mondo seppur divisi da 
un abisso, forse ricorderemo di più Call 
of Duty Warzone, senza alcun dubbio il 
protagonista nel campo dei multiplayer e 
degli esports di quest'anno. 
L'arrivo di Warzone e il suo successo 
immenso è stato sicuramente figlio 
di un lancio in pieno lockdown, dove 
la maggior parte di noi si è ritrovato 
a casa con poco altro da fare e tanto 


è destinato ad accompagnarci per 

parecchi anni. 
Call of Duty Warzone è un campione d'in- 
cassi pure essendo gratuito, un gioco che 
richiama milioni di giocatori nella mappa 
di Verdansk e altrettanti milioni sulle 
piattaforme di streaming come Twitch e 
su YouTube, dove i contenuti dedicati a 
Warzone sono fin dal lancio sempre al 
centro del feed. 
Se dal punto di vista del multiplayer 
Call of Duty Warzone è stato il padrone 
indiscusso della scena, nel singleplayer 
quest'anno ci siamo cibati di capolavori 
con la C maiuscola, vere e proprie opere 
d'arte che rimarranno impresse nelle 
nostre menti per molto tempo. 
Stiamo parlando dell'attesissimo Final 
Fantasy VII Remake, il primo capitolo 
della mastodontica opera di remake 
dedicata alle avventure di Cloud Strife, ai 
massimi livelli sia dal punto di vista tecni- 
co che artistico. 
Dentro questa categoria non possia- 
mo non citare l'ultima fatica dei Sucker 
Punch, un'esclusiva Playstation 4 che ha 
stupito sotto tutti i punti di vista. 
Ghost of Tsushima è stato definito da 
molti “L'Assassin's Creed che tutti voleva- 
mo" e in effetti sotto molti aspetti il gioco 
ambientato nel Giappone feudale ha molti 
punti in comune con la IP Ubisoft, ma il 
lavoro svolto dagli sviluppatori è stato 
davvero sorprendente. 
Il gioco presenta un sistema di combat- 
timento praticamente perfetto, un'am- 
bientazione ispirata e dalla realizzazione 
artistica stupenda, una trama e una 
caratterizzazione dei personaggi ottima 
e una mole di contenuti che difficilmente 
troviamo in una nuova IP, che lo con- 
segnano alla storia come la seconda 
migliore esclusiva Playstation 4 dell'anno, 
un gioco che probabilmente se fosse usci- 
to in un altro anno si sarebbe meritato il 
premio per Giodo dell'Anno a mani basse, 
ma non nel 2020. 


Ì tempo da dedicare a un gioco che 


Quest'anno il campione indiscusso 
sarà molto probabilmente a The Last 
of Us Part 2, un gioco che definire 
semplicemente “un gioco” è riduttivo. 
L'esperienza narrativa di The Last of Us 
2 è da Oscar, una narrazione struggente, 
cruda e incredibilmente toccante che ha 
raccontato un altro pezzo di storia della 
nostra amata Ellie, quello probabilmente 
più duro. 
Il premio per il Gioco dell'Anno è quasi 
sicuramente nelle mani di Naughty Dog, 
ma c'è un contender in arrivo, uno di 
quei giochi attesissimi da anni che dopo 
svariati rinvii è alle porte. 
Cyberpunk 2077 chiude il 2020 con il 
botto, un capolavoro tale da portelo met- 
tere sullo stesso piano di The Last Of Us 2 
anche se le differenze tra i due titoli sono 
abissali e anche se Night City si rivelasse 
la nuova Los Santos, Ellie occuperà sem- 
pre un posto speciale nel nostro cuore. 
Il 2020 ha avuto inoltre due assaggi di 
next-gen che hanno stupito che rispon- 
dono al nome di Demon's Souls, remake 
dell'omonimo primo capitolo della saga 
creata da From Software e prima vera 
esclusiva Playstation 5 e Spider-Man: 
Miles Morales, che è riuscito a slogar- 
ci ancora di più la mascella rispetto al 
capitolo originale, con una rinnovata veste 
grafica. 
Come già detto l'anno lo chiuderà Cyber- 
punk 2077, ma ci sono stati due eventi 
che potremmo ricordare in futuro e che 
potrebbero plasmare il mondo dei video- 
giochi in futuro. 
Il primo è stata un apertura di Sony verso 
il PC, con l'arrivo di due sue importan- 
ti esclusive come Death Stranding e 
Horizon Zero Dawn, sulla piattaforma 
Windows che potrebbero fare da apripista 
per un futuro che non può che far piacere 
alla “PC Master Race" 
L'altro grande evento dell’anno 
è stata l'acquisizione di Zenimax 
Media e di tutti i suoi studios, tra cui 
Bethesda, Arkane e ID Software, da 


hox One, 
lava gen 


,, ma anche e soprattutto 
ha avuto influenze in 


parte di Microsoft per includerli nella 
famiglia Xbox, una mossa che porterà 
i giocatori a poter giocare le loro 
prossime produzioni tramite Xbox 
Game Pass. 
Non è certo se l'acquisizione renderà 
i giochi futuri delle esclusive Xbox, ma 
insieme all'accordo per EA Play, l'inclu- 
sione di Zenimax Media nel parco giochi 
Game Pass ribadisce come Microsoft 
veda il futuro dei videogiochi molto simile 
al modello Netflix e simili. 


se la visione Xbox sarà 
più azzeccata di quella 
Playstation ce lo dirà 
soltanto il tempo, di 
certo per ora possiamo 
guardarci indietro 

e dire grazie ad una 
ottava generazione di 
console che è stata 
soddisfacente, ricca di 
giochi di altissimo livello 
e di momenti ludici che 
avranno sempre un posto 
speciale nella nostra 
memoria 
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come di consueto il 
dualismo della serie Call 
of Duty si ripete, con 

la serie “principale” di 
Modern Warfare affidata 
a Infinity Ward e il fratello 
“minore” Black Ops 

che vede la luce sotto 

la sapiente guida di 
Treyarch 





siamo tutte queste virgolette 
perché nella storia recente i 
ruoli si sono spesso invertiti 
e dopo un ritorno ai massimi 
livelli con Call of Duty Modern 
Warfare e in particolare il successo di 
Warzone, ci si aspettava un lavoro ancora 
più importante da Treyarch, che si trova a 
dover battagliare non con la controparte 
DICE, ma con un titolo che porta il suo 
stesso nome. Call of Duty Black Ops Cold 
War ha avuto parecchio spazio promozio- 
nale proprio all'interno di Warzone, dove 
è stato presentato attraverso vari eventi 
speciali che hanno levato alto l'hype nei 
videogiocatori anche se, come ben chia- 
rito dagli sviluppatori, Warzone rimarrà 
un gioco a se stante e si “unirà” con Black 
Ops Cold War a partire dal 10 dicembre, 
condividendo Battlepass, loadout (anche 
le armi di MW rimarranno) e progressio- 
ne del personaggio nelle varie modalità 
online. E' un gioco differente rispetto a 
Modern Warfare, non lo si capisce nelle 
prime ore di gioco e neanche completan- 
do l'ottima campagna singleplayer che 
andremo a trattare tra poco, ma dopo 
svariate ore passate in particolare nel 
multiplayer online, si nota come il lavoro 
di Treyarch abbia preso spunto da Modern 
Warfare, ma mantiene una sua identità 
ben delineata. 
Prendendo in mano il controller, si 
ha subito il feeling di esser tornati in- 
dietro di qualche anno, precisamente 
nel periodo d’oro di Black Ops 2, uno 
dei più apprezzati della serie per la 
componente multiplayer, con uno 
shooting semplice, intuitivo e con un 
equilibrio di gioco ben funzionante, 
che ritroviamo perfettamente in Cold 
War. 








Il feeling con le varie armi presenti nel 
gioco è buono, ancora una volta diverso 
rispetto a Modern Warfare, come anche 
sono diverse le animazioni di gioco, i miri- 
ni, il time to kill insomma, se inizialmente 
ci sebrerà un gioco molto simile, con il 
tempo capiremo le importati differenze da 
padroneggiare. 

Per quanto riguarda i contenuti, la Carrie- 
ra in singolo ci porta all'inseguimento di 
un pericoloso agente terrorista denomi- 
nato Perseus, che vuole far scoppiare 

una guerra nucleare tra USA e al tempo 
Unione Sovietica. 

Per sventarlo la squadra della CIA com- 
posta da Adler, Woods e Mason si unirà 

a vari agenti di varie agenzie governative 
come il Mossad e l'MI6, tra cui ci sia- 

mo appunto noi, un agente segreto dal 
passato misterioso con il nome in codice 
“Bell” personaggio che per la prima volta 
nella serie, potremo caratterizzare nel 
suo background narrativo, scegliendo tra 
delle storie precostruite che ci daranno 
dei bonus durante l'avventura, come per 
esempio un incremento della salute, dello 
scatto, della velocità nella ricarica. 
Attraverso Bell, ripercorreremo vari eventi 
nella storia bellica in compagnia del no- 
stro fidato compagno d'armi Adler, che ci 
porteranno in una missione di infiltrazione 
a Berlino Est, a ripercorrere la Guerra del 
Vietnam, fino addirittura all'interno della 
sede del KGB a Mosca. 

La campagna in singolo di Black Ops 
Cold War è appagante, ricca di adre- 
nalina dall'inizio alla fine e seppur duri 
solamente poche ore (circa 7 ore di 
gioco), è aperta alla rigiocabilità grazie 

a delle importanti scelte che dovremo 
fare durante le missioni, che apriranno la 
storia a due finali ben diversi. Inoltre sarà 





possibile scegliere di completare due 
missioni secondarie legate al ritrovamento 
di particolari intel nelle missioni principali, 
che dovremo utilizzare per decriptare un 
floppy disk e trovare degli agenti infiltrati. 
Questi elementi saranno casuali e diversi 
per ogni giocatore, costringendoci ad 
affidarci alle nostre doti investigative per 
riuscire nelle missioni. 
A completare l'offerta di Black Ops 
Cold War c'è ovviamente un enorme 
comparto multiplayer che include 
anche l'attesissima modalità Zombie 
“Die Maschine" che promette un’infi- 
nità di ore di divertimento in coop. 
Le mappe della modalità Zombie sono 
molto più vaste rispetto al passato, 
piene di aperture e percorsi, missioni da 
completare e non mancano le storiche 
Mystery Box e perk casuali che i nemici 
lasceranno a terra. 
Giocando a Die Maschine abbiamo potuto 
notare come mai prima d'ora la coopera- 
zione e la comunicazione siano importanti 
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nella squadra, visto che la grandezza delle 
mappe non è assolutamente adatta ai lupi 
solitari. 
Per quanto riguarda il multiplayer, tor- 
nano le classiche modalità Deathmatch, 
Domincio, Cerca e Distruggi alle quali si 
aggiungono la modalità VIP, dove dovre- 
mo scortare un VIP scelto a caso nel team 
fino al punto d'estrazione, oppure Dirty 
Bomb dove 40 giocatori divisi in quartetti, 
dovranno conquistare i vari siti missilistici, 
eliminare i nemici e accumulare uranio 
nella propria base per vincere la partita. 
Tra le novità all'interno della 
componente multiplayer, c'è la 
possibilità di utilizzare vari veicoli 
nelle mappe più grandi tra cui 
troviamo anche i carri armati, molto 
potenti ma molto delicati e quad o 
barche per spostarsi all’interno delle 
mappe. 
Il loadout mantiene l'ottima formula ap- 
prezzata in Modern Warfare, con l'Armeria 
per modificare le nostre armi, la possibilità 
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a fare 


di scegliere fino a 3 perk, un potenzia- 
mento da campo e due oggetti da lancio, 
con l'aggiunta di una wild card, un'extra 
da sbloccare ed equipaggiare nel loadout 
che ci darà importanti bonus, tra cui la 
possibilità di avere due armi principali, 3 
slot extra per le modifiche armi oppure 3 
perk extra. 

Inoltre è tornata la possibilità di votare la 
scelta della mappa nella lobby, una featu- 
re richiesta a gran voce dai giocatori. 

Dal punto di vista tecnico il gioco man- 
tiene l'elevato livello grafico raggiunto in 
Modern Warfare, con modifiche legate 
principalmente alla palette di colori più 
anni '80, che da il meglio di sè nella map- 
pa di Miami. 

Il gioco è inoltre ottimizzato per Play- 
station 5 e ricco di opportunità per il ray 
tracing, ma risulta comunque di gran 
livello anche su PS4 e Xbox One al netto 
di qualche incertezza nel caricamento 
delle texture, spesso in ritardo rispetto 
all'azione in-game. 
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utriders è uno shooter GdR 
cooperativo da 1 a 3 giocatori 
ambientato in un universo 
fantascientifico oscuro e spie- 
tato. Mentre l'umanità muore 
tra le trincee di Enoch, tu creerai il tuo 
Outrider unico e partirai per un'incredibi- 
le avventura su questo pianeta ostile. 
Con una storia intricata che si svolge in 
un mondo estremamente diversificato, ti 
lascerai i bassifondi e le baraccopoli del- 
la prima città alle spalle e attraverserai 
foreste, montagne e deserti alla ricerca 
della fonte di un misterioso segnale. 

Con sparatorie intense, poteri violenti 

e un arsenale pieno di armi ed equi- 
paggiamento incredibili, Outriders offre 
innumerevoli ore di gioco create da uno 
dei migliori sviluppatori di shooter in 
circolazione: People Can Fly. 
L'INTENSITÀ DI UNO SHOOTER E LA 
PROFONDITÀ DI UN GDR 

I combattimenti brutali e sanguinosi 

di Outriders uniscono delle sparatorie 
frenetiche e dei poteri violenti a delle 
profonde meccaniche GdR per creare un 
vero ibrido di generi. 

UN'AVVENTURA OSCURA E SELVAGGIA 
Scopri il pianeta ostile di Enoch mentre 
parti alla ricerca della fonte di un miste- 
rioso segnale. 

MODALITÀ CO-OP DINAMICA DA 1 A 3 
GIOCATORI 

Gioca da solo o unisciti ad altri due amici 
in modalità co-op drop-in/drop-out e 








affronta gli orrori di un pianeta iper-evo- 
luto. 

QUATTRO CLASSI UNICHE 

Crea e personalizza il tuo Outrider sce- 
gliendo una delle quattro classi dispo- 
nibili, ognuna con il proprio albero delle 
abilità, per definire il tuo stile di gioco. 
ROVISTA E ADATTATI 

Personalizza e potenzia il tuo Outrider 
con innumerevoli tipi di armi ed equi- 
paggiamento personalizzabili e lasciati 
l'umanità alle spalle. 

Lo sviluppatore polacco People Can Fly 
ha iniziato Outriders ‘ sviluppo s nel 2015. 
Square Enix ha accettato di pubblicarlo e 
incoraggiato la squadra di espandere la 
loro visione. 

Per sviluppare il gioco, People Can Fly ha 
ampliato lo studio da 40 membri a più di 
200 membri. 

La rivelazione del gameplay di Outriders 
ha portato i critici a confrontare il gioco 
con altri giochi di servizi dal vivo come 
Destiny e Tom Clancy's The Division , 
anche se People Can Fly ha affermato 
che Outridersnon è un titolo di servizio 
dal vivo e che era un gioco che i giocatori 
possono “iniziare e finire”! 

Il gioco è stato progettato pensando al 
gameplay cooperativo, sebbene il team 
abbia posto molta enfasi nello scrivere la 
storia del gioco, con lo scrittore principale 
Joshua Rubin che lo ha paragonato ad 
Apocalypse Now e Heart of Darkness. 
La narrazione del gioco presenta un tono 
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gli sforzi dell'umanità per 
colonizzare il pianeta alieno 


molto più serio di Bulletstorm poiché lo 
studio voleva dimostrare che può anche 
scrivere una storia matura. 

| giocatori possono usare armi diverse, 
come fucili e fucili d'assalto per sconfig- 
gere i nemici e le armi da fuoco possono 
essere personalizzati con mods armi. 

| giocatori possono nascondersi dietro 
una copertura per proteggersi dagli attac- 
chi nemici, anche se la salute si rigene- 
rerà solo se il giocatore riesce a ferire o 
uccidere i nemici. 

I giocatori combattono sia mostri che 
nemici umani. Man mano che il giocatore 
avanza, il livello mondiale (l'equivalente 
del gioco alla difficoltà di gioco) aumen- 
terà. Se il livello del mondo è alto, è più 
probabile che il giocatore ottenga un 
bottino di fascia alta da cadere dai nemici 
sconfitti. 

Il gioco incorpora vari elementi di gioco 
di ruolo . 

Mentre i giocatori esplorano, possono 
esplorare diverse aree hub, parlare con 
personaggi non giocabili e completare 
missioni secondarie. Nelle cutscene un 
albero di dialogo permette di decidere 
l'esito di alcune conversazioni, sebbene 
non influenzi la progressione della storia. 
Il gioco può essere giocato da solo, ma 

i giocatori possono anche completare il 
gioco insieme ad altri due giocatori. 
Outriders sarà rilasciato per Stadia, Micro- 
soft Windows, PlayStation 4, PlayStation 
5, Xbox One e Xbox Series X il 2 febbraio. 


OUTRIDEIS 


PRENOTA ORA PER ASSICURARTI LA DAY ONE EDITION 
E RICEVI UN SET ESCLUSIVO DI ARTWORK 








questi natale 
meritiamitì tutt un regali 


* offerte valide salvo esaurimento scorte promozionali 
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Assassin's Creed è una 
serie che nel tempo è 
riuscita a conquistarsi una 
solida fanhase, disposta 

a passare sopra a diversi 
problemi che nel tempo 
hanno afflitto i vari titoli 
di Ubisoft e ad accettare 
cambiamenti radicali 
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| grosso cambiamento c'è stato con 
Assassin's Creed Origins, che ha 
portato la serie sulla strada dei GDR, 
introducendo un nuovo sistema di 
combattimento e tagliando i ponti 
con molti elementi caratteristici della 
serie, culminati con AC: Odyssey che dice 
addio addirittura all'iconica Lama Celata 
e viene da molti considerato un ottimo 
gioco, ma non un vero e proprio Assas- 
sin's Creed, nonostante a livello narrativo i 
collegamenti siano molteplici. 
Ubisoft ha fatto tesoro dei feedback 
ricevuti con gli ultimi due capitoli, da una 
fanbase che mai come prima d'ora richie- 
deva un parziale ritorno al passato per 
ritrovarsi tra le mani il giusto compromes- 
so tra i vecchi Assassin's Creed che tanto 
abbiamo amato e gli ultimi due GDR, con 
il quale Ubisoft ha fatto un innegabile 
ottimo lavoro a livello di gameplay. 
Assassin's Creed: Valhalla possiamo 
dire che è l'anello di congiunzione 
tra il gameplay più recente ed 
elementi storici della serie, corredato 
da molteplici nuove aggiunte che 
lo rendono uno dei capitoli più 
divertenti e belli da giocare della 
serie. 
Partendo proprio dal sistema di combatti- 
mento, Ubisoft ha fatto un lavoro egregio 
per migliorare quello visto in Odyssey, 
eliminando la dipendenza dai livelli e in- 
troducendo un nuovo sistema di potenza 
che funziona decisamente meglio e risulta 
essere molto più appagante rispetto al 
passato anche per la sua progressione 
nell'albero dei talenti, dove ogni punto 
talento che acquisiremo potrà essere 
speso per migliorare le nostre statistiche e 









acquisire determinate abilità e ogni punto 
che in generale avremo speso si aggiun- 
gerà al nostro conteggio di Potenza. 

Ma attenzione a pensare che questo valo- 
re sia determinante a livello di gameplay 
anzi, il gioco mette in chiaro fin dal prin- 
cipio il livello di potenza che ci troveremo 
ad affrontare nelle varie aree, ma nulla ci 
vieta di andarci e battersi con dei nemici 
sicuramente più ostici di quelli al nostro 
livello, ma mai imbattibili. 

Nel complesso difficilmente ci siamo 
trovati a combattere con nemici molto più 
potenti di noi visto che la progressione 
della storia è stavolta ben organizzata per 
farci giungere nelle determinate aree con 
la potenza giusta. 

Sparisce anche la continua corsa all'arma- 
tura e all'arma più potente e al continuo 
cambio di equipaggiamento dovendo ogni 
volta studiarne i vari bonus, in Valhalla 

gli oggetti di equipaggiamento sono stati 
drasticamente ridotti e risultano innanzi- 
tutto più studiati a livello artistico e inoltre 
nulla ci vieta di potenziare man mano 
l'armatura iniziale di Eivor e completare il 
gioco con quella. 

E' stato fatto inoltre un grande lavoro dal 
punto di vista delle attività secondarie, 
ora molto più immediate e variegate, ma 
soprattutto realmente secondarie visto 
che non ci vedremo costretti a livellare 
per affrontare le missioni principali. 
Ritornano inoltre le abilità, delle mosse 
speciali da utilizzare in combattimento 
legate alla pressione di un dorsale e di 
uno dei tasti principali, quattro abilità per 
l'arco e quattro per l'arma da mischia, ma 
stavolta non saranno sbloccabili attraver- 
so il menù bensì trovando i libri del sapere 
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sparsi per la mappa, una trovata molto 
carina che aggiunge profondità all'esplo- 
razione dei dungeon dell'Inghilterra e 
della Norvegia (e non solo). 

Arriviamo poi alla fatidica questione 
dell'assassinio che torna finalmente ese- 
guibile attraverso una vera e propria Lama 
Celata e fin dall'inizio del gioco, potremo 
scegliere liberamente se l'assassinio sarà 
letale per tutti i nemici oppure se come in 
Odyssey sarà legato al danno che avremo 
nelle nostre statistiche, una scelta aperta 
e a discrezione del giocatore che accon- 
tenterà tutti. 

Dal punto di vista narrativo, Assassin's 
Creed: Valhalla ci mette di fronte ad un 
personaggio decisamente più carismatico 
e memorabile rispetto a Bayek e Kas- 
sandra (i due canonici degli ultimi due 
capitoli) e ad un'avventura che finalmente 
ha il sapore di un vero Assassin's Creed 
fin dalle prime ore di gioco, dove abbiamo 


il piacere di conoscere il personaggio 
del Maestro Assassino Basin e di nostro 
fratello Sigurd. 
Durante la nostra avventura verremo a 
conoscenza di personaggi storici quali 
Ivarr e Ubba Ragnarsson (i figli di Ragnar 
Lothbrok), Alfredo di Wessex e un nostro 
particolare compagno di viaggio, che 
apparirà al nostro Eivor in varie occasioni, 
Odino. 
La storia di Assassin's Creed Valhalla è 
stata scritta da Darby McDevitt già re- 
sponsabile narrativo di AC: Revelations e 
AC: Black Flag, due dei titoli che dal punto 
di vista narrativo sono tra i migliori della 
serie e in aggiunta, torna nella scuderia 
anche Jesper Kyd per quanto riguarda la 
colonna sonora. 
Con Assassin's Creed Valhalla c'è 
quindi un ritorno al passato ben più 
importante di qualche feature sparsa 
nel gameplay, bensì sembra tornata 





l'anima degli Assassin's Creed che 

tanto ha appassionato milioni di fan. 
Lato tecnico, ci troviamo di fronte ad un 
passo avanti enorme rispetto all'ultimo ca- 
pitolo, con un'Inghilterra e una Norvegia 
veramente impressionanti a livello grafico. 
La natura cross-gen del gioco ha 
permesso a Ubisoft di spingere oltre il 
motore grafico Anvil Next, raggiungendo 
un colpo d'occhio notevole, direttamente 
paragonabile a giochi del calibro di Red 
Dead Redemption 2 e Horizon Zero Dawn. 
Il gioco sfrutta molto le fonti di luce e le 
superfici riflettenti per mettere in mostra 
il ray tracing della next-gen, mentre per la 
old-gen ci si deve accontentare dei riflessi 
simulati, ma nel complesso il gioco è 
sorprendente anche su Playstation 4 e in 
seguito alla patch 1.04, è stato fatto un ot- 
timo lavoro di pulizia bug e ottimizzazione 
grazie ai numerosi feedback post lancio. 
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riginariamente pubblicato 

nel 2003, Prince of Persia: Le 
Sabbie del Tempo ha ridefini- 
to i videogiochi di azione-av- 
ventura con il suo gameplay 
innovativo, una storia avvincente e 
personaggi carismatici. Apprezzato dai 
giocatori, il gioco originale è stato anche 
acclamato dalla stampa, ricevendo un 
punteggio Metacritic di 92 punti. Prince 
of Persia: Le Sabbie del Tempo Remake è 
il primo remake totale di Ubisoft. 

Tra le aride sabbie dell'antica Persia, c'è 
una leggenda tramandata in una lingua 
antica. Parla di un'epoca nata dal sangue 
e governata dall'inganno. Attratto dagli 
oscuri poteri di un pugnale magico, un 
giovane Principe è indotto a scatenare 
delle forze letali sul suo splendido regno. 
Intraprendi un viaggio nei panni del 
Principe per sconfiggere il perfido Visir e 
riportare le Sabbie nella clessidra. Domi- 
na le Sabbie del Tempo e usa il pugnale 
per controllare il tempo. 

Combatti nemici maledetti e risolvi enig- 
mi lungo il tuo cammino. 

Prince of Persia: Le Sabbie del Tempo 
Remake è stato ricostruito da cima a 
fondo usando Anvil Engine per i sistemi 
PlayStation 4, Xbox One e PC. 

Scopri le novità di questo classico 
pionieristico con texture completamente 
ricostruite, illuminazione contrastata per 
atmosfere suggestive e nuovi filmati. Go- 
diti inoltre meccaniche di combattimento 
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il gioco che ha ridefinito il genere 
azione-avventura con il suo gameplay 


innovativo 


modernizzate. 

UN CLASSICO RINATO 

Riscopri l'epica storia originale del Princi- 
pe sul suo cammino verso la redenzione. 
REINVENTATO PER IL PRESENTE 
Combatti contro nuovi modelli di perso- 
naggi nemici e goditi sequenze cinema- 
tiche completamente inedite, accompa- 
gnate da voci, suoni, animazioni parkour 
e colonne sonore migliorati. 

SFRUTTA IL POTERE DEL TEMPO 
Domina le Sabbie del Tempo e usa il tuo 
pugnale per invertire, accelerare, conge- 
lare e rallentare il tempo mentre risolvi gli 
enigmi lungo il tuo cammino. 
AGGIORNAMENTI GRAFICI 
MOZZAFIATO 

Immergiti nell'antica Persia con grafiche 
più realistiche, rendering pre-calcolato 
ed effetti visivi mentre combatti contro 
nemici maledetti durante il tuo viaggio. 
CONTROLLI MODERNIZZATI 
Telecamera, controlli e combattimenti 
sono stati completamente ricostruiti e 
aggiornati per adattarsi agli standard 
odierni. Scegli tra la mappatura originale 
o quella modernizzata. 

ESPANDI LA TUA ESPERIENZA CON I 
BONUS 

Sblocca Prince of Persia, il gioco origina- 
le del 1989 (‘92 versione Mac), nel corso 
della tua avventura: potrai accedervi dal 
menu principale in qualsiasi momento. 
Altre sorprese ti aspettano! 

Durante la partita si incontrano più volte 
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dei luoghi nascosti e misteriosi, chiamati 
“Fontane Magiche" 

Così come le altre sorgenti e vasche di 
acqua, esse restituiscono energia vitale al 
Principe, ma in più aumentano la quantità 
di salute contenibile dalla sua barra della 
vita. 

L'origine di questi luoghi non è dichiarata 
nella trama del gioco e non c'è nessuna 
spiegazione alla loro esistenza. 
Nemmeno nel seguito del gioco (Spirito 
Guerriero e | Due Troni), quando il princi- 
pe riceve della vita extra, non si capisce 
da dove venga l'energia che riceve o da 
dove abbia origine. 

In più all'inizio del gioco le Fontane sono 
chiaramente visibili come buchi nei muri 
che scompaiono misteriosamente dopo 
averli utilizzati, mentre verso la fine del 
gioco sono dietro muri che vanno spac- 
cati. 

Sembra che questi luoghi siano fuori dallo 
spazio e dal tempo, in una dimensione del 
tutto distante dal palazzo di Azad, tant'è 
vero che quando il principe fa ritorno da 
uno di questi luoghi chiede a Farah quan- 
to tempo sia stato via, ma ella gli risponde 
con aria incuriosita “Stato via? Di che 

stai parlando? Questi luoghi si ritrova- 
no anche in Prince of Persia: Le sabbie 
dimenticate. Anche il Pugnale del Tempo 
può creare strani effetti: se infatti si riav- 
volge il Tempo nelle vicinanze di Farah lei 
dice “è come se avessi già vissuto questo 
momento" ma non ricorda quando. 
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dopo un periodo di voci che 
si rincorrevano, il remake 
di Demon's Souls ha fatto 
capolino nella line-up dei 
titoli di lancio della next-gen 
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| genere Souls è, ad oggi, uno dei 
generi più apprezzati e diffusi del 
mondo dei videogiochi. Partito su 
PlayStation 3 nel 2009 con Demon's 
Souls, come figlio del bisogno di 
tornare a prendere una fetta di target che 
richiedeva a gran voce questa tipologia di 
giochi ha, iterazione dopo iterazione, co- 
struito intorno a sé un costante interesse, 
un costante flusso di giocatori che non 
attendevano altro che poter mettere le 
mani sul gioco. 

La peculiare tipologia di gameplay, ideata 
da Hidetaka Miyazaki e fatta diventare 
realtà dagli sviluppatori di FROM Softwa- 
re, è stata in grado di ergersi sopra una 
definizione specifica, avendo il grosso 
merito di generare e rientrare in un suo 
particolare genere videoludico. 

Oggi, quando parliamo di Souls, sap- 
piamo tutti esattamente a che genere di 
gioco ci riferiamo, così come conosciamo 
incredibilmente bene anche la maggior 
parte delle sfaccettature di un gameplay 
ritenuto dai più ostico e punitivo, fatto 

di continue morti per opera dei potenti 
nemici, e boss, del gioco. 

Però, come una falena attorno ad una luce 
accesa di notte, non possiamo fare altro 
che rimanere ammaliati, estasiati da una 
tipologia di videogioco così incredibilmen- 
te ben progettata ed equilibrata. Demon's 
Souls rientra proprio in questa categoria 
e, anzi, è quello che possiamo definire il 
capostipite della lunga serie del genere. 
Uscito per l'appunto nel 2009 come se- 
guito spirituale di King's Field, altro gioco 
FROM Software all'epoca disponibile solo 
nel mercato orientale, Demon's Souls ha 
avuto il merito di proporsi come alternati- 
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va alla maggior parte dei giochi presenti 
nel mercato videoludico di quel momento, 
andando, così come dicevamo in apertura, 
a prendere uno specifico target di gioca- 
tori che aspettavano da tempo un gioco di 
quel tipo: difficile, complicato, longevo. 
Demon's Souls è stato spesso definito 
come gioco masochistico per la sua 
difficoltà, per la sua complessità, senza 
però che ci fosse un vero approfondimen- 
to sull'effettiva esperienza che il titolo di 
Miyazaki veicolava nei giocatori. 
Nei Souls si muore tanto, tantissimo, 
ma proprio perché la morte è 
necessaria al giocatore per la sua 
progressione. 
Guardato il titolo sotto questa prospettiva, 
il gioco assume tutto un altro significato. 
Oggi, a distanza di ben 11 anni dall'incredi- 
bile lancio su PlayStation 3, il remake del 
primo titolo di questo particolare genere 
torna a farci visita, rappresentando senza 
ombra di dubbio una delle migliori scelte 
tra i titoli a disposizione su PlayStation 5. 
Il remake di Demon's Souls, sviluppato 
dagli ottimi Bluepoint Games, già autori 
di altre importanti remastered e remake 
come, ad esempio, Shadow of the Colos- 
sus su PS4, non si limita, ovviamente, alla 
mera riproposizione di una grafica miglio- 
rata aiutata dalla potenza della console 
di nuova generazione di Sony, ma cerca 
di introdurre alcune novità in termini di 
gameplay che ne migliorano, o meglio, in 
qualche modo ne svecchiano, l'esperienza 
generale. 
All'incredibile base dell'originale, sono 
state aggiunte nuove armi, armature, anel- 
li e oggetti, questi ultimi chiamati “Grains” 
che permettono al giocatore di avere una 
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protezione temporanea da effetti quali 
fuoco, veleno o sanguinamento. 

Altra curiosa ed interessante novità è l'in- 
serimento di un peso per le erbe traspor- 
tate dal giocatore. 

Nell'originale, difatti, le erbe non avevano 
un peso specifico e questo permetteva al 
giocatore di portarne un numero indefi- 
nito senza incorrere nel rischio tipico del 
sovraccarico. 

Bluepoint ha deciso di introdurre questa 
interessante feature così da evitare que- 
sto possibile exploit da parte dei giocatori 
e limitare le quantità trasportabili di erbe. 
Inoltre, il peso dell'erba varia anche in 
base alla potenza dei suoi effetti, che 
aumenta all'aumentare di questi ultimi. 
Altra interessante novità è la possibilità di 
mettere il gioco in pausa con la modalità 
fotografica, in cui è presente un bellissimo 
filtro che evoca l'aspetto grafico del gioco 
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EROE Anche la modalità Fractured 
World è una novità davvero ben conge- 
gnata ed interessante,is tratta infatti della 
possibilità di giocare in una modalità in 
cui la disposizione degli ambienti è di 
fatto invertita.Elencate queste interessanti 
aggiunte, il gioco è pressoché rimasto 
invariato nei contenuti. 

Ad inizio del gioco ci verrà richiesto di 
creare il nostro personaggio, e dovremo 
scegliere il suo aspetto, il sesso, nonché la 
sua classe, tra quelle disponibili. Natural- 
mente, ogni classe ha le sue statistiche ed 
i suoi valori, e ponderare con attenzione la 
decisione si rivelerà fondamentale per la 
tipologia di esperienza, il percorso che si 
intende percorrere all'interno di Boletaria. 
Il gioco è suddiviso in aree interconnes- 
se, tutte collegate ad un hub centrale, il 
Nexus, dove sono presenti le arcipietre 
relative. 
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Per raggiungere un determinato luo- 

go basterà dunque recarsi nel Nexus e 
interagire con le stesse, sempre a patto di 
averle sbloccate in precedenza. 
L'economia del gioco si basa interamente 
sulle Anime, merce di scambio necessaria 
per la progressione del giocatore, ovvero 
per il suo level-up, e per l'acquisto di og- 
getti e merce o per il miglioramento della 
propria attrezzatura. 

Tecnicamente parlando, fa un certo 
effetto guardare le differenze tra il gioco 
originale, uscito nel 2009, e quello attuale. 
Bluepoint ha davvero fatto un ottimo 
lavoro in termini di animazioni, modelli dei 
personaggi ed environment, trasformando 
completamente un gioco che ha ben 11 
anni sulle spalle in uno spettacolo visivo 
reso possibile dalla potenza di PS5. 

E siamo solo ad inizio della generazione! 


se siete tra i fortunati ad avere PlayStation 5, non c'è davvero alcun motivo 
per il quale non dobbiate acquistare Demon's Souls, il gioco di Bluepoint 
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ittle Nightmares Il è un'avventu- 
ra ricca di suspence nella quale 
vestirete i panni di Mono, un 
giovane ragazzo intrappolato in 
un mondo distorto dall'inces- 
sante ronzio di una torre lontana. 

In compagnia di Six, la ragazza con l'im- 
permeabile giallo, sua guida, Mono andrà 
alla scoperta degli oscuri segreti che 
circondano la Signal Tower per salvare 
Six dal suo terribile destino. 

Ma il loro viaggio non sarà semplice e 
lineare e dovranno affrontare le minacce 
portate dai terribili residenti di questo 
mondo. 

Te la sentirai di affrontare questa raccolta 
di nuovi, piccoli incubi? 

Una miriade di nuovi abitanti ti aspettano 
per tormentare i tuoi passi e disturbare 
il tuo sonno. Supera in astuzia il sadico 
Insegnante, sopravvivi al Cacciatore 
assetato di sangue e fuggi da terrificanti 
personaggi, mentre Mono e Six affron- 
tano insieme il loro viaggio in questo 
mondo. 

Fuggi ad un mondo rovinato dall'interno. 
Il tuo viaggio ti porter attraverso boschi 
raccapriccianti, scuole sinistre, fino alla 
terribile Signal Tower per scoprire la 
fonte del male che si diffonde tramite gli 
schermi di tutto il mondo. 

Six sta svanendo da questo mondo e la 








sua unica speranza è quella di guidare 
Mono verso la Signal Tower. In questo 
mondo di incubi, sei il suo unico faro di 
speranza. Riuscirai a trovare il coraggio 
per respingere i nemici e collaborare con 
Six per dare un senso alla Signal Tower? 
Ancora una volta, Little Nightmares 2 
sorprende in positivo presentandosi come 
un'esperienza migliorata, almeno per 
quanto la seconda demo ha concesso 

di vedere, sotto la maggior parte degli 
aspetti rispetto al capitolo originale. 

SI tratta di un'esperienza, ricca di ansia 

e tensione grazie alla scelta di introdurre 
nemici particolari, di poterci difendere in 
alcune occasioni ma soprattutto di coope- 
rare per raggiungere un obiettivo comune. 
Six è una compagna di cui non ci si può 
lamentare, gestita da un'intelligenza 
artificiale volta ad alleggerire quanto più 
possibile l'arduo compito di sopravvivere, 
rendendo al contempo questa collabora- 
zione più concreta e sentita. 

Il sound design è ancora una volta uno dei 
maggior pregi del gioco, che combinato 
alle inquadrature rende perfettamente 
l'idea di un'esperienza horror psicologica: 
certo, le creature d'incubo ci sono ma a 
farla da padrone è il contesto che le cir- 
conda, o una particolare caratteristica che 
va a pizzicare i nostri nervi come poche 
cose riuscirebbero a fare. 
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little nichtmares 2 


S unamiriade di nuovi abitanti ti 
if aspettano per tormentare i tuoi passi 
#63 edisturbare il tuo sonno 


Alcune volte dovremo proteggere noi 
stessi e la nostra compagna di disavven- 
ture mentre cerca di liberare la strada, 
tenendo lontani anche più nemici assieme 
cercando nel contempo di sbarazzarcene 
in modo definitivo. 

Questo aspetto in particolare, e la coo- 
perazione, mettono in luce i passi avanti 
di Little Nightmares Il rispetto al prece- 
dente. Six in particolare ci ha convinto 
perché agisce di volontà propria andando 
ad alleggerire diverse lungaggini che 
potrebbero occorrere nel corso di un par- 
ticolare enigma: ad esempio, per attivare 
l'ascensore era necessario inserire due 
“fusibili” negli appositi spazi, un compito 
che avremmo potuto gestire anche da 

soli raddoppiando però il tempo utile a 
completarlo. L'intelligenza artificiale che 
gestisce Six ha invece fatto sì che, mentre 
noi gestivamo il primo fusibile, lei sgan- 
ciasse il secondo dalla porta che avevamo 
tenuto aperta fino a quel momento e lo 
portasse con sé per aiutarci ad attivare 
l'ascensore. Un gesto all'apparenza banale 
che tuttavia ci ha molto sorpreso, avendo 
dato per scontato che dovessimo fare 
davvero da soli. Sembra invece che I'IA sia 
portata ad agire in autonomia a seconda 
del contesto per supportarci, dando l'idea 
di una cooperazione volta a sopravvivere. 
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iamo vicini al periodo natalizio 

e come ogni anno abbiamo 

scelto di celebrarlo con un titolo 

a tema. 

Questa volta il protagonista 
della nostra retro recensione è Batman 
Returns e anche se apparentemente 
può non sembrare un titolo prettamente 
natalizio in realtà come per l'omonima 
pellicola il periodo fa da sfondo alle sue 
vicende con vari rimandi alle festività. 
Anche se faremo riferimento alla versio- 
ne Super Nintendo, il gioco pubblicato e 
sviluppato da Konami nel 1992 è uscito 
anche su PC e diverse altre console dell'e- 
poca tra cui NES e Mega Drive. 

Batman Returns riprende abbastanza 
fedelmente la trama dell'omonimo film 
degli anni '90, Batman - Il Ritorno, secon- 
da pellicola dedicata all'Uomo Pipistrello 
diretta da Tim Burton. Si parte dunque 
con un flashback in cui vediamo la nascita 
di Oswald Cobblepot, abbandonato dai 
propri genitori per via delle sue deformità, 
evento che lo porterà ad essere allevato 
da alcuni pinguini imperatore diventando 
poi l'iconico villain conosciuto come Il 
Pinguino. Proprio come nel film sarà lui 

al centro di tutto, in cerca della propria 
rivalsa sui cittadini di Gotham scatenerà il 
panico nella piazza della città avvalendosi 
di una certa gang del Triangolo Rosso e 
lo farà proprio in prossimità del Natale. 
Da qui parte Batman Returns e nei panni 
del vigilante dovremo menar le mani in 
quello che si presenta come un classico 
picchiaduro a scorrimento. Nonostante gli 
anni l'impatto visivo è ottimo, gli scenari 
sono ben realizzati e ricchi di dettagli con 
un forte focus nel ricreare l'atmosfera 
natalizia, ma al tempo stesso una Gotham 


un classico cinematografico 
trasformato in una piccola 
chicca videoludica 


City cupa, pericolosa e grigia, così come 
dipinta da Burton nel suo film. L'occhio 
va anche ai modelli dei personaggi tra 
tutti Batman, una resa degna dell'eroe dei 
fumetti ricalcando ottimamente il carisma, 
la forza e il coraggio del personaggio 
originale. Si nota sin dai primi combat- 
timenti anche una buona fluidità negli 
scontri e un feedback nei colpi davvero 
soddisfacente, e sorprende in positivo l'in- 
terazione con alcune parti dello scenario 
dove potremo sbatacchiare i malcapitati 
rompendo lampioni o vetrate. | fan poi 
non possono non gioire alla possibilità di 
colpire i malviventi con il mitico Batarang 
anche se in termini di gameplay non reca 
molto danno, ma torna comunque utile 
per stordire i malcapitati o disinnescare 
azioni o combo avversarie. Nella bat-cin- 
tura non mancherà poi il bat-rampino che 
possiamo usare per calciare un nemico, 
ma anche per arrampicarci durante alcu- 
ne sessioni del gioco che accenneranno 
in questo senso a delle brevi sezioni di 
platforming aggiungendo qualcosa di 
nuovo rispetto i classici del genere e 
tributando effettivamente una caratteri- 
stica importante del personaggio. Sarete 
felici inoltre di sapere che non mancherà 
la Batmobile, protagonista di un livello 
del gioco, seppur questo risulti in un 
semplice sparatutto a bordo della celebre 
auto. Come già detto il titolo riprende il 
tema del Natale, Gotham è in festa e i 
molti dettagli nei sette livelli del gioco 
enfatizzano questo aspetto: la neve sulle 
strade, il gigantesco albero di Natale in 
piazza, le vetrine festose dei negozi, tutto 
ricrea una splendida atmosfera natalizia. 
A ricalcare questa tematica ci pensano 
poi i peculiari nemici del gioco, la gang 
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del Triangolo Rosso, una banda criminale 
composta da ex artisti circensi. Il circo 
sarà infatti un'altra tematica ricorrente nel 
gioco: clown, fachiri, lanciatori di coltelli, 
giocolieri, trampolieri e mangiafuoco, loro 
saranno i bersagli dei pugni di Batman 
dall'inizio alla fine. Questo porterà pur- 
troppo a dei boss abbastanza altalenanti, 
ad eccezione dei due “veri” nemici del 
gioco ed effettivamente del film, Pinguino 
e Catwoman. Loro risultano decisamente 
più interessanti da fronteggiare piuttosto 
che un fotografo armato di mitraglietta o 
un uomo forzuto. 

Uno scontro un po' deludente è in partico- 
lare il boss finale che risulta addirittura più 
facile di altri boss precedenti. In definitiva, 
e qui chiudiamo, Batman Returns rappre- 
senta una vera chicca per i fan. Pestare 
pagliacci prima della notte di Natale 
risulta appagante con un gameplay fluido 
e divertente che rispecchia la possanza di 
Batman durante i combattimenti. Il gioco è 
bello da vedere e l'ottima colonna sonora 
ispirata al film di Tim Burton accompagna 
il giocatore nei sette stage. 

Konami ha poi pensato di inserire ben 
cinque livelli di difficoltà che innalzano la 
rigiocabilità in un genere in cui tipicamen- 
te è piuttosto scarsa. Dunque il nostro 
consiglio è quello di giocarlo assoluta- 
mente, ancor di più se siete fan irriducibili 
dì Batman, non sarà il gioco più bello 
sull'Uomo Pipistrello, ma Konami ha con- 
fezionato senz'altro un titolo validissimo 
da provare almeno una volta. 

Con questa piccola chicca chiudiamo 
dunque anche quest'anno e vi auguriamo 
un buon Natale tra panettoni, torroni e 
magari dei sani sganassoni sulle strade 
innevate di Gotham! 
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Razer ha presentato il suo nuovo controller Wolverine V2 progettato per Xbox Series X | S che 
offre una personalizzazione avanzata per una maggiore precisione in-game 


Itre al supporto per il nuovo 
tasto Share di Xbox Series 
X|S, il Wolverine V2 include 
anche una croce digitale 
e i quattro pulsanti azione 
(A,B,X\) di tipo mecha-tattile, proget- 
tati per resistere a circa tre milioni di 
pressioni. Anche l'ergonomia è miglio- 
rata e dovrebbe ora offrire una presa 
migliore grazie all'inclinazione delle due 
impugnature laterali. 
RIFORGIATO PER GARANTIRTI UNA 
VITTORIA RAPIDA 
Le impugnature ergonomiche a L del 
Wolverine V2 offrono una presa natura- 
le e superiore a quella del suo prede- 
cessore, mentre il design sagomato e 
i grip antiscivolo in gomma ti permet- 
tono di interagire in modo preciso e 
rapido con i pulsanti, per giocare tutto 
il giorno alle massime prestazioni. 
D-PAD E PULSANTI AZIONE MECHA- 
TATTILI RAZER 
| pulsanti azione mecha-tattili Razer e 
il D-Pad mecha-tattile Razer offrono 
un'attuazione iper-responsiva, con 
un tocco e una sensazione morbida 
al tocco, per accompagnare ogni tua 
mossa con una precisione assoluta e 
un feedback tattile deciso. 
Ciascun pulsante ha un ciclo di vita di 
3 milioni di pressioni e una distanza di 
attuazione ridotta di 0,65 mm (il 35% 
in meno della media dei controller a 
membrana) ed è regolato perfettamen- 
te in modo da garantirti una maggiore 
precisione e permetterti di scatenare il 
tuo vero potenziale di gioco. 
PULSANTI EXTRA PER UN 


CONTROLLO AVANZATO 

Il Wolverine V2 è dotato di pulsanti 
aggiuntivi per il gaming avanzato: 2 
pulsanti multifunzione sul lato anteriore 
del controller, rimappabili tramite Razer 
Controller Setup for Xbox per offrirti il 
massimo controllo e uno stile di gioco 
più personalizzato. 

SCATENA LA TUA FURIA 

Ogni millisecondo conta, quando sei 
nel pieno della battaglia. 

Per avere un vantaggio competitivo, 
attiva la modalità hair trigger tramite i 
due blocchi scorrevoli sul lato inferiore 
del controller, che riducono notevol- 
mente la corsa dei grilletti principali 
offrendoti una velocità di fuoco ultra-ra- 
pida anche con una pressione leggera. 
COMODO ACCESSO Al COMANDI 
AUDIO 

Gioca per ore e ore e goditi la facilità 








e la comodità data dal poter collega- 
re il tuo dispositivo audio da 3,5 mm 
direttamente al controller, invece che 
alla console. 

CONFIGURAZIONE AVANZATA 
TRAMITE L'APP 

Da oggi la personalizzazione è anco- 
ra più semplice, con Razer Controller 
Setup for Xbox. Progettata per Xbox 
Series X|S, Xbox One e PC (Windows 10 
e versioni successive), questa app per 
Xbox ti permette di rimappare pulsanti 
multifunzione e i grilletti o di regolare 

i livelli di sensibilità del clutch, per 
l'esperienza di gioco definitiva. 
ASSEGNAZIONE DEI PULSANTI 
Riconfigura i pulsanti multi-funzione e 
i grilletti e crea un numero illimitato di 
profili personalizzati adattati ai differen- 
ti generi e stili di gioco. 
REGOLAZIONE SENSIBILITÀ CLUTCH 
La pressione del pulsante assegnato a 
“focus"/"agile" mentre si muove la le- 
vetta aumenta/diminuisce la sensibilità 
per una maggiore precisione di punta- 
mento o per una risposta più rapida. 


SPECIFICHE TECNICHE 
Compatibile con Xbox One, Xbox 
Series X|S o PC (Windows 10 e 
versioni successive) 

D-pad e pulsanti azione mecha-tattili 
Razer 

2 pulsanti rimappabili aggiuntivi 
Modalità Hair Trigger con blocco 
grilletti 

App Xbox per una facile configurazione 
Garanzia di 12 mesi 
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dopo un apprezzatissimo 
primo capitolo uscito 

in esclusiva su console 
Sony, ritorna l'amichevole 
arrampica muri di 
quartiere di Insomniac, 
per accompagnare alla 
grande il lancio della 
nuova console 
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a next-gen di Sony è entrata già 
nel vivo ormai: tra una generale 
scarsità di console disponibili 
dovuta a cali della produzio- 

ne - causati, ovviamente, dalla 
pandemia di Covid -, sold out mondiali 

e lunghe attese online per cercare di 
garantirsi una console quantomeno per 
Natale, i fortunati possessori di PlaySta- 
tion 5 hanno avuto modo di accedere 

ad una serie di titoli di lancio di qualità 
notevole. 

Tra questi figura, senza ombra di dubbio, 
anche il nuovo gioco di Insomniac 
dedicato all'amichevole Uomo Ragno di 
quartiere che, dopo un eccellente primo 
episodio uscito due anni fa, torna con 
una corposa espansione stand alone in 
cui ci troviamo ad affrontare un nuovo 
villain con un nuovo protagonista: Spi- 
der-Man! Come dite? 

È lo stesso eroe del precedente? Beh, 

sì è vero, ma in realtà è anche vero il 
contrario! Miles Morales, infatti, non è 
certamente Peter Parker ma, senza spoi- 
lerare troppo sul finale del precedente 
capitolo - che a proposito, trovate anche 
rimasterizzato e tirato a lucido per la 
nuova console di casa Sony - è sicura- 
mente Spider-Man. 

Non perdiamo altro tempo, quindi, e 
lanciamoci subito alla scoperta del valore 
del nuovo gioco Insomniac nella nostra 
recensione! 

Gli appassionati di comics della Marvel 
conosceranno in lungo e in largo tutta la 
storia di Miles Morales, giovane ragazzo 
di colore di Harlem con il piglio dell'eroe, 
così come sapranno perfettamente il 
modo in cui lo stesso è diventato Spi- 





der-Man durante gli avvenimenti vissuti 
e giocati nel precedente capitolo della 
serie di Insomniac. 
Miles però, a differenza di Peter, è 
uno Spider-Man acerbo, inesperto, 
giovane, che si impegna al massimo, 
non sempre con i risultati sperati, 
per cercare di mitigare queste sue 
mancanze. 
Fortunatamente, il suo mentore non è 
propriamente uno qualunque: Peter Par- 
ker è Spider-Man da un bel po' di tempo, 
e l'aiuto, il supporto e gli insegnamenti 
che regala al giovane Miles si traduco- 
no in un carico di responsabilità - e noi 
Spider-Man fans sappiamo perfetta- 
mente quanto Peter tenga al concetto di 
“responsabilità” - di cui si fa carico vo- 
lentieri, anche se viene visto spesso, dai 
cittadini newyorkesi e dai super cattivi, 
come una sorta di Spider-Man di serie B, 
come “l'altro Spider-Man" 
Capita però che Peter e la sua storica 
fiamma, MJ, debbano partire per motivi 
lavorativi. 
Rimasto da solo nella Grande Mela, 
capiamo sin da subito quanto sia impor- 
tante per Miles essere in qualche modo 
accettato come Spider-Man, così da 
poter essere d'aiuto. 
Ad aprirgli gli occhi, in tal senso, è il 
suo caro amico Ganke, che non a caso 
gli dice espressamente di smettere di 
parlare di sé stesso come uno Spi- 
der-Man diverso, perché lui è pur sempre 
Spider-Man, e deve trovare sicuramente 
il suo particolare modo di esserlo. 
E quale migliore occasione di dimostrar- 
lo, se non buttandosi in mezzo ad una 
lotta tra una misteriosa associazione 
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nei panni di Miles Morales! 


criminale capace di utilizzare un mate- 
riale in grado di assumere forme diverse, 
capeggiata da un altrettanto misterioso 
villain di nome Thinkerer, e una compa- 
gnia energetica di nome Roxxon al cui 
vertice troviamo un CEO completamente 
senza scrupoli? 

Insomma, avrete capito che, pur rap- 
presentando una sorta di espansione 
stand-alone che ricorda molto, nelle 
intenzioni, ciò che Naughty Dog aveva 
fatto per Uncharted con L'Eredità Perdu- 
ta, la trama di Marvel's Spider-Man: Miles 
Morales è di assoluta qualità, con spunti 
e colpi di scena decisamente interessan- 
ti, che vi terranno incollati al gioco dall'i- 
nizio alla fine. Nelle sue 16 ore - circa - di 
gameplay, 


Marvel's Spider-Man: Miles Morales 

riprende molto della già ottima base 

del suo prodotto “padre”. 
Insomniac ha ulteriormente raffinato la 
formula e la giocabilità inserendo delle 
aggiunte notevoli, principalmente legate 
all'utilizzo del controller di PlayStation 5, 
DualSense. 
Grazie ai suoi grilletti adattivi e, più in 
generale, alla tecnologia con cui è stato 
progettato e costruito il controller della 
console Sony, volteggiare tra i grattacieli 
di New York è un vero e proprio spasso. 
| grilletti dorsali, adattivi, esercitano una 
resistenza alla pressione del dito in base 
alla difficoltà di lancio della ragnatela, 
restituendo il feeling del peso del corpo 
di Miles che si muove tra i palazzi. 
Non solo, anche la vibrazione del control- 


; 


ler, così come gli effetti sonori, variano in 
base a diversi fattori, tra cui la provenien- 
za dei colpi o degli elementi scenografici 
visibili nelle scene di intermezzo. 
Tecnicamente parlando, il gioco di 
Insomniac sfrutta alla grande alcune 
delle migliorie grafiche possibili gra- 

zie all'hardware della console di casa 
Sony, che rendono il titolo altamente 
spettacolare e molto vicino al peculiare 
feeling presente anche nei film Marvel. 

I modelli 3D e le animazioni riprendo- 

no molto dall'ottima base già presente 

in Marvel's Spider-Man, ai quali sono 
comunque ì aggiunti dei tocchi di classe 
come l'incertezza, nelle fasi iniziali, dei 
movimenti di Miles, capaci di sintetizzare 
al meglio l'approfondita caratterizzazione 
dei personaggi. 
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Road to the final 


advanced hybrid 


on alle spalle un mese abbon- 
dante di Rivals e Weekend 
League, eccoci mettere mano 
al portafogli per costruire una 
squadra ben più costosa di 
quella del mese scorso, ma che vi saprà 
regalare gioie se avrete la pazienza di 
metterla a punto. 
Come base abbiamo scelto tre dei 
migliori tra i nuovi giocatori Road To The 
Final di Champions ed Europa League; 
il funzionamento è quello dello scorso 
anno, con le relative carte che migliore- 
ranno gradualmente quando la squadra 
di appartenenza del calciatore passerà la 
fase a gironi, vincerà l'andata degli ottavi 
di Champions (o supererà i sedicesimi 
d'Europa League) e si qualificherà per 
quarti, semifinali e finale delle rispettive 
competizioni. In porta abbiamo Oblak, 


già il portiere non icona con l'overall 

più alto di tutto Fifa, la cui valutazione 
potrebbe raggiungere vette impensabili; 
a protezione del numero 1 dell'Atletico 
piazziamo al centro il compagno di club 
Gimenez in versione Rule Breaker e il 
sempre validissimo Varane, mentre sugli 
esterni abbiamo l'offensivo (sin troppo?) 
Navas a destra e il velocissimo Theo 
Hernandez IF a sinistra. 

La mediana è imperniata non su due 
interditori puri, bensì su due ottimi all-a- 
rounder che certamente avrete fronteg- 
giato più volte online: Marcos Llorente 
Rule Breaker (ma se non potete permet- 
tervelo va bene anche la versione IF) e 
Renato Sanches EL (idem come sopra, 
anche se vi priverete dei preziosi miglio- 
ramenti), calciatori dotati di rapidità e 
fisico ma anche di un discreto piede per 





non rovinare le vostre azioni offensive. 
Salendo sulla trequarti troviamo altri due 
esponenti della Ligue 1, ottimamente rap- 
presentata in questa edizione di Fifa: Ben 
Yedder non ha certo bisogno di presen- 
tazioni, sogno e incubo di ogni giocatore 
da ormai diversi anni, mentre Bamba 
Player of the Month è una piacevole sor- 
presa alla quale non vorrete rinunciare. 
Fidatevi di noi, il tempo e i crediti spesi 
per completare la sua Sfida Creazione 
Rosa verranno ampiamente ripagati da 
questo autentico cannone. 

Completano la nostra rosa il nuovo Portu, 
utilizzatissimo nella sua carta base a 
inizio gioco e ora premiato con una carta 
che rischia di diventare preziosissima 

se la Real Sociedad supererà il girone 

(vi consigliamo quindi di affrettarvi ad 
acquistarla), e quello che è probabilmen- 
te il miglior attaccante di Fifa 21, Kylian 
Mbappé, la cui combinazione di velocità, 
agilità e finalizzazione non ha eguali in 
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tutto il gioco. 
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REVOLUTION UNLIMITED 
PRO CONTROLLER 
EDIZIONE SPEGIALE 


AFFRONTA LAGUERRA FREDDA 
CON UN CONTROLLER ESCLUSIVO 
DALLE PRESTAZIONI ECCEZIONALI E CON 
MOLTEPLICI DPZIONI DI CONFIGURAZIONE 
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Codemasters 


La serie Colin McRae Rally 
è da sempre una colonna 
portante del genere racing 
nel mondo dei videogiochi, 
pensate che il primissimo 
capitolo della serie uscì 
nel lontano 1998 e nel 
tempo la serie creata da 
Codemasters ha subito 
vari stravolgimenti fino al 
più recente, col cambio di 
denominazione nell'ormai 
noto DIRT e la scissione in 
due filoni ben distinti, uno 
simulativo ai massimi livelli 
e uno arcade 
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i troviamo a parlare del filone 
più arcade, in quella che pro- 
babilmente è la sua incarnazio- 
ne più arcade della serie visto 
che se in molti avevamo ap- 
prezzato il misto simulativo visto in DIRT 
4, nel quinto capitolo ci troviamo di fronte 
ad un gioco puramente arcade, senza al- 
cun elemento simulativo e dedicato a chi 
non vuole un gioco impegnativo, ma sem- 
plice e immediato per spenderci qualche 
ora di divertimento in spensieratezza. 
Il sistema di guida di DIRT 5 è molto 
semplice, ridotto all'osso e senza ne- 
cessità di doverci dedicare ore e ore 
di pratica come accade per il fratello 
più serio Dirt Rally 2.0, decisamente 
più impegnativo. 
Le gare in DIRT 5 verranno scandite a 
suon di derapate e curve ad alta velocità 
dove difficilmente avremo bisogno di 
toccare il freno anzi, è lo stesso impianto 
fisico del gioco che ci porta a gestire l'au- 
to in derapata piuttosto che a fare delle 
curve “pulite” Una volta impostati i pochi 
aiuti alla guida disponibili, prendiamo il 
pad in mano e ci lanciamo nella modalità 
Carriera, l'offerta singleplayer principale 
del gioco che ci porterà ad affrontare 
eventi di vario genere attraverso il mondo, 
toccando paesi come la Cina, la Grecia e 
anche l'Italia, in tracciati originali e molto 
spettacolari dal punto di vista visivo. 
Purtroppo e per fortuna avremo ben poco 
tempo per guardare il panorama visto che 
l'azione è sempre frenetica e ci richiederà 
la massima attenzione visto che in caso di 
errore, non potremo ricorrere all'iconico 
flashback che come per la controparte 
simulativa, è totalmente assente in questo 
DIRT 5. 
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Essendo un gioco arcade ci saremmo 
aspettati la presenza di questa feature, ma 
almeno grazie a questa assenza saremo 
portati a dedicare più attenzione al gioco, 
che altrimenti sarebbe davvero troppo 
facile. 

La progressione nella carriera come 
abbiamo già detto è piuttosto lineare, 

con una serie di eventi che ci verranno 
proposti nei quali dovremo piazzarci 
almeno sul podio per ottenere i timbri 
necessari per sbloccare il gruppo di eventi 
successivo e così via, con un podcast che 
funge da filo conduttore tra i vari eventi e 
come “host” di un ipotetico programma 
televisivo che rende il tutto un po' più 
veritiero e divertente, fino ad arrivare alla 
competizione finale, il tutto in poco più di 
10 ore di gioco. 

La longevità in questa modalità non è il 
massimo e oltre alla gestione basilare dei 
crediti, della reputazione e dello spon- 

sor che verrà tutto influenzato dai nostri 
risultati alla guida, la modalità carriera 
procede spedita senza troppi impedimenti 
gestionali, lasciando a noi giocatori sola- 
mente il piacere della guida. 

Una gradita opzione per la modalità car- 
riera è lo split-screen, che ci permetterà 
di affrontarla in compagnia a schermo 
condiviso fino a 4 giocatori. 

Anche la gestione delle auto risulta 
essere piuttosto semplice e scarna, senza 
possibilità di tuning meccanico o anche 
solamente estetico, potremo modificare 
solamente le livree delle nostre auto, 
scegliendo tra le varie livree preimpostate 
che il gioco offre, dove potremo modifica- 
re i vari colori e applicare le decalcomanie 
degli sponsor, anche qui in posizioni 
predefinite come accade in F1 2020. 


a 


ESA DIRT5— 


gna del divertimento ; 


«<huo. fa 


Su questo frangente ci aspettavamo di più 
e senza dubbio si poteva prendere spunto 
da giochi come la serie Forza che da anni 
propone un editor delle livree incredibil- 
mente vasto e ricco di opportunità che la 
community sfrutta ad-hoc. 
Molto bella e divertente è la modalità 
Playground, un editor dove potremo 
creare il nostro circuito personale 
e condividerlo con la community 
che promette tantissime ore di 
divertimento. 
Ovviamente oltre al creare i circuiti 
potremo giocare in quelli creati dalla 
community che saranno affrontabili nelle 
tre modalità disponibili. 
Dalla classica corsa contro il tempo a 
checkpoint Gate Crasher allo Smash 
Attack dove dovremo distruggere più 
oggetti possibili, passando poi per l'in- 
tramontabile Gymkhana, dove lo stile e le 


ORTONE 


abilità del pilota danno il meglio. 

La modalità Playground è senza dubbio 
l'offerta più ampia e convincente di questo 
DIRT 5, un punto di partenza per la serie 
che potrebbe portarla finalmente a fare 
quel tanto atteso salto di qualità e che per 
ora ci regala parecchie ore di divertimen- 
to. 

Completa l'offerta di DIRT 5 una convin- 
cente componente multiplayer sia online 
che in locale a schermo condiviso (ormai 
una vera e propria rarità), dove oltre alle 
classiche gare potremmo affrontare delle 
simpatiche modalità party come King, 
dove dovremo mantenere il più a lungo 
la corona guidando in maniera pulita, 
Vampire dove dovremo rincorrere le altre 
auto per ottenere del “sangue” e infine 
Transporter, dove come dice il nome 
stesso dovremo trasportare degli oggetti 
da un punto all'altro della mappa. 





Dal punto di vista tecnico DIRT 5 non fa 
gridare al miracolo, i modelli delle auto 
sono buoni e anche la realizzazione dei 
tracciati è stata curata particolarmente, 
ma ci saremmo aspettati una maggiore 
interazione con l'ambiente, opzioni di di- 
struzione migliori e impatti più convincenti 
con le altre vetture, mentre per quanto 
riguarda l'illuminazione è stato fatto un ot- 
timo lavoro, con l'aggiunta extra di riflessi 
e superfici lucide che favoriscono il ray 
tracing delle nuove console, per il quale 
DIRT 5 è perfettamente ottimizzato. 
Sicuramente Codemasters ci ha abituato 
a produzioni più corpose, sia nei contenuti 
che per quanto riguarda il gameplay vero 
e proprio, ma DIRT 5 non è da bocciare 
anzi, è un titolo di rally molto divertente 
soprattutto nelle sue modalità multiplayer 
e nel Playground, vera grande novità della 
serie. 


di certo non'e'adatto a Chi voler men ricreare iereare alla la perfezione il R: il Rally nl = 


Montecarlo o sfruttare al m eglio la sua postazione racing con volante - 
e ENZO piuttosto peri piloti da divano, che tornando a casa dal 
lavoro vogliono semplicemente sfrecciare nel fango senza grosse pretese 
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magic world 


a cura di Marco Grande Arbitro 





non è mai stato così 

hello giocare il formato 
Commander! 

Lo scorso 20 novembre 
2020 è stata rilasciata 
l'ultima edizione cartacea 


di Magie the dell’anno: 
Leggende di Commander 





pansione “) 
Pira stupenda — 
icata al@ 
MI ULUELO multiplayer 


omposta da 361 carte, è dav- 
vero molto particolare. 
Si tratta della prima espan- 
sione di Magic dedicata al 
Commander (il formato con 
mazzi da 100 carte a mono-copia, da 
giocare in multiplayer) che non è legata a 
mazzi tematica. 
Questa espansione è stata concepita per 
essere giocata in draft, tanto che hanno 
leggermente cambiato le regole di que- 
sta competizione. 
- Ogni bustina di Leggende di Comman- 
der è composta da 20 carte. | giocatori 
acquisiscono 2 carte a giro, invece della 
classica singola; 
- I deck devono esser formati da 60 car- 
te, invece delle classiche 40; 
- Sono presenti tutte le regole di 
Commander, esclusa quella delle carte 








n 





singole. In questa modalità di gioco si 
possono giocare più copie di una carta 
(ovviamente, fino ad un massimo di 4). 
Sul piano delle meccaniche, rivediamo il 
gradito ritorno di: “Partner” “Monarca” e 
“Cascata” 

L'unica novità introdotta è “Bis”: un'a- 
bilità da attivare dal cimitero, che crea 
pedine attaccanti in base al numero degli 
avversari. 

Si tratta di un'abilità da multiplayer, ma 
tornerà utile anche su più formati singoli. 
Inoltre, le creature con questa abilità 
hanno interazioni davvero valide. 

Come dice il nome, i veri protagonisti di 
questa espansione sono i permanenti 
leggendari. 

Abbiamo davvero l'imbarazzo della 
scelta, tra le migliori vi segnalo: “Akroma, 
Visione di Ixidor" (un devastante angelo 


da battaglia, che potenzia costantemente 
il proprio esercito), “Eligeth, Augure dei 
Crocevia” (ottima evasiva per pescare 
carte di massa in Commander), “Saka- 
shima dei Mille Volti” (ottimo clone che 
rimuove la regola leggendaria), “Tevesh 
Szat, Flagello degli Stolti” (planeswalker 
ideato per il Commander, magnifico per 
privare gli avversari dei comandanti), 
“Jeska, Rinata Tre Volte” (altro pla- 
neswalker ideato per il formato multi- 
player, è da giocare come supporto per 
infliggere danni alle creature), “Kamahi, 
Cuore di Krosa” (per potenziare di massa 
il proprio esercito aggressivo), “Kodama 
dell'Albero dell'Est” (ottima leggendaria 
per giocare permanenti gratuitamente), 
“Araumi della Marea Morente” (deci- 
samente valida per rigiocare creature 

dal cimitero), “Archelos, Mistico della 
Laguna" (ottimo per generare combo 
negli archetipi “Amulet”), “Avernay, il Ger- 
moglio del Caos” (ottima negli archetipi 
“Cascade”), “Imoti, Celebrante dell'Ab- 
bondanza” (per avere l'abilità Cascata 
negli archetipi “Big”), “Yurlok della 
Batosta Ustionante” (permette il ritorno 
dell'eccesso di mana), “Derevi, Stratega 
Empirea” (uno dei migliori comandando 
del Commander, da giocare negli archeti- 
pi “Bant”), “Karador, Capitano Fantasma” 
(perfetto negli archetipi “Reanimator"), 
“Errante del Maelstrom” (il comandante 
da giocare nell'archetipo “Cascade”) e 
“Zur L'Incantatore” (uno dei migliori ge- 
nerali da giocare in Commander, perfetto 
negli “Esper Auras"). 

Ma anche il resto delle carte non scher- 
zano! Oltre a perle per il Commander, 
queste carte tornano molto utili in: 
Vintage, Legacy e Pauper. Tra le migliori, 
vi segnaliamo: “Loto Gioiello” (la miglior 
carta dell'espansione! 

Tutti in Commander devono averne 
almeno una copia), il ciclo delle “Crowd 
Lands" (cinque terre da giocare esclu- 
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sivamente in Commander), “Scansia di 
Pergamene” (ottima in Commander per 
riciclare carte, è aumentata di rarità), 
“Anelli dell'Allegro Focolare” (ottima per 
copiare le abilità), “Disco di Nevinyrral” 
(uno dei miglior mass removal del Com- 
mander), “Riplasmare la Terra” (pazzesca 
negli archetipi “Ramp” e “Valakut"”), 
“Devastatore Alfa" (creatura pazzesca 
con ben quattro “Cascate” rianimatela 
per avere magie gratuite), “Ruota della 
Sfortuna” (buona carta per pescare carte 
e generare il caos in multiplayer), “Cor- 
siere del Nibbio Infernale” (interessante 
per giocare rapidamente il comandante), 
“Tutore Vampirico” (uno dei migliori 
tutori di sempre), “Diluvio Mnemonico” 
(negli “Storm” è molto utile per ampliare 
le combo), Risucchia Potere (uno dei 
migliori counter di sempre, è un'ottima 
occasione per recuperarlo), “Resa dei 
Conti Trionfante” (ottimo reanimator di 
Commander), “Annientare i Ranghi” (ot- 
timo mass removal per il Commander), 
“Spadone dei Serafini" (equipaggiamento 
eccezionale per il formato multiplayer), 
“Agente dell'Opposizione” (una delle 
miglior carte dell'edizione, visto che 
controlla i tutoraggi dell'avversario, 
troverà molto spazio nei formati eterni), 
“Arconte dell'Incoronazione” (ottimo per 
proteggersi con “Monarca”) e “Custode 
dell'Accordo” (altra creatura interessante 
per gli “Hatebears"). 

Leggende di Commander è un'espansio- 
ne eccezionale! 

Gli autori hanno saputo ben calibrare il 
gioco, donando scelte per tutti i giocatori 
che si approcciano a più formati di gioco. 
Un lavoro così ben curato non si vede 
tutti i giorni! 

Inoltre, l'esperienza in draft non è da 
sottovalutare: Leggende di Commander 
andrebbe giocato solamente per provarlo 
in questa tipologia di gioco. 


Halana, Kessig Ranger 
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Il consiglio è quello di dare 
una possibilità a questa 
espansione, è il modo 

perfetto per concludere il 
2020. 
Un anno strano e difficile, 
ma che sul piano del 
gioco è stato decisamente 
emozionante! 
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SUE ULILETLE 


a cura di Jacopo Filisetti 


Realme ha tenuto un 
evento speciale per 

il lancio in Italia di 
nuovi prodotti e, oltre 
alle offerte dedicate 
al Black Friday, ha 
presentato Realme 7 
5G la grande novità 
tanto attesa 
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osta 279 euro, ma per il black 
friday era in offerta a 229 euro. 
Realme 7 5G non si distingue 
particolarmente dal punto di 
vista del design. Il fatto che 
somigli agli altri componenti della famiglia 
"7" è sicuramente positivo perché lo rende 
riconoscibile, ma al tempo stesso gli 
manca, come mancava anche agli altri, un 
qualcosa che lo renda interessante alla 
vista. 

Apprezzabile il riflesso sul retro, ma è un 
peccato che la scocca in plastica tratten- 
ga così tante impronte. 

Nonostante sia realizzato interamente 

in plastica lo smartphone non è partico- 
larmente leggero, parliamo di ben 195 
grammi di peso. 

A questo si aggiunge anche uno spesso- 
re di 9,1 millimetri. 





Monta il nuovissimo processore Mediatek 
Dimensity 800U 5G, che integra fra le 
altre cose anche il supporto al dual SIM 
5G dual standby. 

Si tratta di un buon processore che garan- 
tisce un buon bilanciamento fra prestazio- 
ni e consumi. 

Lo smartphone non sembra scaldare 
particolarmente durante l'uso. | bench- 
mark confermano che questo processore 
Mediatek batte i suoi altri competitor nella 
fascia media. 

Abbiamo poi ben 6 GB di RAM LPDDRAX, 
128 GB di memoria interna UFS 2.1, espan- 
dibile tramite microSD senza necessità di 





rinunciare alla doppia nanoSIM. 

C'è poi il supporto al Wi-Fi ac dual band, 
Bluetooth 5.1 e il chip NFC. 

Lo sblocco biometrico è possibile con il 
volto 2D, oppure con il lettore di impronte 
digitali posizionato sul fianco destro, la cui 
velocità e precisione è buona. 

L'audio è mono e fornito solo dallo spe- 
aker inferiore: il volume è buono, ma la 
qualità è solo nella media. 

La vibrazione è da smartphone economi- 
co: non troppo netta e con un po' di coda. 


Abbiamo una fotocamera principale da 
48 megapixel f/1.8, una grandangolare 
da 8 megapixel f/2.3 e due fotocamere 
da 2 megapixel f/2.4, una macro e una in 
bianco e nero. 

Come sempre anche qui le due fotocame- 
re aggiuntive non hanno una reale utilità. 
L'interfaccia di scatto è abbastanza sem- 
plice e senza fronzoli. 

Ci sono due tasti rapidi per fare zoom 2x 
e 5x, ma è importante ricordarsi che è 
comunque sempre uno zoom digitale. | 
risultati dalla fotocamera principale sono 
altalenanti. 

Le foto con buona luce e senza fonti di 
luce diretta sono di buona qualità, ma 
all'aperto in una giornata di sole i risultati 
sono altalenanti. 

Buoni il dettaglio e i colori, ma manca un 
po' di nitidezza e soprattutto la gestione 
delle forti luci tramite l'HDR non è emo- 
zionante. 

Può succedere di scattare in zone ben 


illuminate e ritrovarsi poi parti di foto 
“bruciate. 

La grandangolare è simpatica, visto 
l'effetto finale, ma soffre degli stessi difetti. 
Questo non significa che la fotocamera 
sia scarsa: anzi! 

Nei casi in cui un forte intervento dell'H- 
DR non sia necessario le foto sono di 
eccellente qualità. 


| video si possono registrare in 4K a 30fps 
e hanno buoni colori e buona definizione 
ma sono un po' tremolanti. 

C'è poi una modalità super stabilizzata 

in Full HD, ma non ci è sembrata affatto 
efficace come su altri smartphone di 
Realme/OPPO. 

La fotocamera frontale è una 16 megapixel 
f/21. 

Soffre degli stessi problemi dei sensori 
principali: scatta bene finché non c'è mol- 
ta luce, lì l'HDR non fa bene il suo lavoro. 
Lo schermo di questo Realme 7 5G è 

un buon 6,5 pollici di diagonale con una 
risoluzione FullHD+ (1080 x 2400 pixel). Il 
formato è in 20:9 e i bordi come da tradi- 
zione sono molto risicati. 

Abbiamo però l'interruzione della fotoca- 
mera frontale tramite foro nell'angolo in 
alto a sinistra. 

Lo schermo è luminoso e ha una discreta 
taratura. 

Peccato per il vetro non particolarmente 
oleofobico e per una pellicola preapplica- 
ta ancora peggio. 

Il punto forte di questo display è sicura- 





mente il fatto di poter sfruttare un refresh 
rate a 120 Hz, invece che a 60. 

Non è possibile impostare valori intermedi 
ma è possibile abilitare l'automatismo 

che farà il passaggio automatico fra le 
due modalità in base al contesto. Questo 
garantisce una fluidità percepita ancora 
maggiore. 


In Realme 7 5G troviamo Android 10 con 
le patch di ottobre 2020 e personalizzato 
con l'interfaccia Realme UI 1.0, che non è 
altro che una versione leggermente ridise- 
gnata dell'interfaccia di OPPO. Le funzioni 
però sono quelle e si trovano esattamente 
negli stessi menù. 

Abbiamo un menù laterale con le scorcia- 
toie rapide a piacimento, il tasto di accen- 
sione utilizzabile come tasto per Google 
Assistant e un spazio privato per tenere al 
sicuro i propri file. 

Non ci sono particolari novità di sorta 

e dall'arrivo di Realme in Europa non ci 
sono stati avanzamenti degni di nota. 
Questo smartphone è dotato di una 
batteria da ben 5.000 mAh che garantisce 
un'autonomia eccellente. 

Si riesce a realizzare una giornata 
completa di utilizzo, con qualsiasi tipo di 
utilizzo se impostato in modalità automa- 
tica per quanto riguarda il refresh rate, e 
a completarne una medio-intensa con lo 
schermo fisso a 120 Hz. 

Veramente non male! In più supporta la 
ricarica rapida a 30W con l'alimentatore in 
dotazione. 





CARATTERISTICHE TECNICHE 


Display: 6,5” Ultra Smooth, FHD+, rap- 
porto schermo-scocca del 90,5%, 20:9, 
refresh rate fino a 120Hz, touch sampling 


rate 180Hz 

Processore: Dimensity 800U 5G 
CPU octa-core fino a 2,4GHz 

GPU ARM Mali-G57 MC3 
Memoria: 6/8GB di RAM LPDDR4x 
dual-channel 

128GB interna UFS 2.1 espandibile 


Connettività: 5G, WiFi 5, Bluetooth 5.1, 


NFC, USB-C, GPS, Glonass, Beidou, 
Galileo 
SIM: dual SIM + microSD 


Sensore delle impronte digitali: laterale 


Audio: Dolby Atmos, Hi-Res 


Fotocamera anteriore: 16MP, FOV 79,3°, 
f/2,, lenti 5P, video fino a 1080p @30fps 
Fotocamere posteriori:48MP Samsung 


S5KGMIST, 1/1,73* £/1,8, lenti 6P 


8MP grandangolare, FOV 119°, f/2,3, lenti 


5P 2MP ritratto B&N, f/2,4, lenti 3P 
2MP macro 4cm, f/2,4, lenti 3P. 
modalità Super Nightscape, HDR, AI, 


Cinema Mode, UIS Video Stabilization, 
UIS Max Video Stabilization, video finoa 


4K @30fps 


Batteria: 5.000mAh con ricarica rapida 
Dart Charge 30W, Sleep Standby Optimi- 
zation, App Quick Freeze, Power Saving 


Mode 

OS: Android 10 con realme UI 
Dimensioni e peso: 
162,2x75,1x9,iImm - 195g 
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questi natale 
meritiamiis tutti un regalita 








* offerte valide salvo esaurimento scorte promozionali 
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